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1. Organizacion general

1.1. Datos de la asignatura

Universidad
Internacional
de valencia

Propiedad Intelectual

Regulacion de las Industrias Creativas
6 ECTS

Caracter | Obligatorio
Curso | Primero
Cuatrimestre | Segundo
Idioma en que se imparte | Castellano
Requisitos previos | No existen

Dedicacion al estudio por ECTS

1.2. Equipo docente

Profesor

D3 Blanca Lopez de la Osa

1.3.

Introduccion ala asignatura

Esta asignatura dota al alumno de una visién global sobre el funcionamiento de las distintas
industrias creativas, con un enfoque de negocio, de manera que le proporciona las
herramientas, recursos y conocimiento de la legislacion necesarios para asesorar, en su
desempefio profesional, a empresas u organizaciones pertenecientes a este sector, haciendo
especial hincapié en los aspectos juridicos mas relevantes de las industrias de libro, de la
musica, de las artes visuales y escénicas y del sector audiovisual.

Contenido general

e La industria del libro: Los contratos de edicién y la regulacién y tendencias del mercado

editorial.

e La industria de la musica: los editores y productores fonograficos como agentes de la
industria y la regulacién del mercado de la misica analégica y digital.
e Industria audiovisual: aspectos regulatorios de la industria audiovisual y la intervencion
publica en la industria cinematografica y audiovisual.
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e El sector de las artes escénicas: marco regulatorio del teatro, la danza y otras artes
escénicas.

e El mercado del arte: aspectos juridicos del arte como industria econémica y la accion
administrativa en el mercado de obras de arte.

e La proteccidon internacional del patrimonio cultural inmaterial. la regulacion de los
conocimientos tradicionales, las expresiones del folklore y los recursos genéticos.

1.4. Competencias y resultados de aprendizaje

COMPETENCIAS GENERALES

C.G.1.-Ser capaces de seleccionar la informacion y las fuentes relevantes para la elaboracion de
estrategias de actuacion y el asesoramiento a clientes, asi como la resolucion de problemas juridicos.

C.G.2.-Adquirir una buena comunicacién oral y escrita juridica para aplicarla a la resoluciéon de
conflictos de un modo claro y preciso.

C.G.3.-Conocer y manejar las nuevas tecnologias aplicAndolas al ejercicio profesional como
herramienta de trabajo.

C.G.4.- Adquirir habilidades que favorezcan su aprendizaje de forma autbnoma en la resolucion de
casos.

C.G.5.-Ser capaz de entender de forma sistematica la informacién relevante de la empresa, su
contexto y como aplicarla a situaciones complejas, teniendo en cuenta como afecta a otros
departamentos.

C.G.6.-Ser capaz de dominar las técnicas suficientes que permitan al alumno obtener y analizar
informacion, evaluar su relevancia y validez, sintetizarla y adaptarla al contexto.

C.G.7.- Ser capaz de tratar situaciones complejas e impredecibles de forma sistematica y creativa,
con juicio critico, con informacién incompleta, asumiendo riesgos, tomando decisiones y
comunicandolas a cualquier tipo de audiencia.

C.G.8.- Ser capaz de entender el negocio y la actividad de las industrias creativas, y llegar a soluciones
técnicas.

C.G.9.- Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas
gue las sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigliedades.

C.G.10.-Que los estudiantes posean habilidades de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o autbnomo.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

C.E.1.- Aplicar las caracteristicas principales de los diferentes derechos de propiedad intelectual e
industrial a sectores relevantes.

C.E.2.- Conocer el funcionamiento general de las industrias creativas, desde una perspectiva de
gestion y administracion de derechos.
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C.E.3.- Analizar el funcionamiento de las industrias creativas desde la perspectiva de la gestion y
administracion de derechos.

C.E.4.- Aplicar los mecanismos existentes para la estructuracion juridico-contractual de proyectos
vinculados a las diferentes industrias creativas.

C.E.4.- |dentificar las caracteristicas propias de los servicios juridicos involucrados en industrias
creativas concretas y el papel del abogado.

C.E.4.-Identificar el papel del abogado en la blsqueda de soluciones creativas para la resolucion de
problemas propios de la actividad empresarial

C.E.5.-Conocerlas caracteristicas de las principales industrias creativas: audiovisual, editorial,
artes esceénicas, videojuegos, musica y artes visuales, entre otras.

C.E.6. Conocer y entender los diferentes mecanismos para la estructuracion juridico contractual
de un proyecto vinculado a un sector de la industria cultural.

C.E.7. Resolver casos complejos y adquirir un alto grado de razonamiento juridico en materias
complejas.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:

RA.1.- Entender los desafios juridicos de las distintas industrias creativas y la caracterizacion por
sectores.

RA.2.- Identificar las materias juridicas vinculadas a cada actividad: propiedad intelectual,
derecho civil, incentivos fiscales, sociedad de la informacion, entre otras.

RA.3.- Identificar aquellas situaciones en que se requiere una solucién practica y con visién de
negocio por parte del abogado.

RA.4.-Entender la aplicacion practica del derecho de propiedad intelectual en la actividad de las
industrias creativas.

RA.5.-ldentificar aquellas situaciones de riesgo juridico en funcién del sector concreto, asi como
la minimizacién de imprevistos en la actividad empresarial del sector creativo.

RA.6.- Resolver problemas relacionados con conflictos derivados de la actividad.

RA.7.- Debatir con rigor técnico cuestiones complejas desde una perspectiva de aplicacion
practica del derecho de propiedad intelectual.
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2. Contenidos/temario

Tema 1.- Introduccion a las industrias culturales y creativas.
1.1. Concepto de industria creativa versus industria cultural. Perspectiva legal.
1.2. La industria del libro.
1.3. La industria de la masica.
1.4. La industria de las artes escénicas.
1.5. La industria de las artes visuales.
1.6. La industria del audiovisual.
1.7. Patrimonio cultural inmaterial.
1.8. La industria de los videojuegos y e-sports.
1.9. Interaccion entre los distintos sectores. Los proyectos transmedia.
Tema 2.-La industria del libro.
2.1. Caracteristicas.
2.2. Subsectores.
2.3. Agentes de la cadena de valor. Implicancias juridicas.
2.4. Contratacion.
2.5. Gestion de derechos: perspectiva legal y de negocio.
2.6. Ejemplos practicos.
2.7. Proteccidn internacional.
Tema 3.- La industria de la masica.
3.1. Caracteristicas.
3.2. Subsectores.

3.3. Contratacion.
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3.4. Gestion de derechos. Modelos transfronterizos.
3.5. Especial atencion a los medios digitales.
3.6. Ejemplos practicos.
Tema 4.-El sector de las artes escénicas.
4.1 Caracteristicas.
4.2 Subsectores.
4.3 Autorizaciones publicas y relacion con la Administracion.
4.4 Contratacion.
4.5 Gestion individual de derechos y gestidn colectiva.
4.6 Ejemplos précticos.
Tema 5.- Patrimonio cultural inmaterial.
5.1 Delimitacion.
5.2 Tipologia de patrimonio cultural: material e inmaterial.
5.3 El papel de los organismos internacionales: OMPI, OIT y UNESCO.
5.4 El papel del abogado: tipos de proyectos. Trabajos multidisciplinares.

5.5 Patrimonio cultural y derechos de propiedad intelectual e industrial. Proteccién
concurrente.

5.6 Casos practicos seleccionados (ejemplos de los paises de origen de los alumnos).
Tema 6.- Industria audiovisual

6.1 Caracteristicas y subsectores.

6.2 El régimen de la obra audiovisual en la Ley de Propiedad Intelectual.

6.3 Modelos de financiacién y vinculo con el derecho: normativa de cine, subvenciones,
incentivos fiscales.

6.4 La coproduccion internacional. Tratados multilaterales y bilaterales.
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6.5 El sector de la animacion y sus peculiaridades. Animacion digital.
6.7 Explotaciones secundarias y obras derivadas.
Tema 7.- Caso préactico audiovisual.
7.1 Bases y supuesto practico.
7.2 Adquisicién de derechos de obras pre-existentes.
7.3 La estructuracion juridico-contractual de una serie de explotacion internacional.
7.4 Aspectos legales del desarrollo, pre-produccion, produccion y rodaje.
7.5 Estructuracion internacional. Co-produccién.
7.6 Aplicacion practica de incentivos fiscales.
7.7 Otras consideraciones.
Tema 8.- Videojuegos y E-Sports.
8.1 Naturaleza juridica del videojuego. Distintas perspectivas.
8.2 La cadena de valor del videojuego. Participes e implicaciones legales.
8.3 Los E-Sports: principales desafios juridicos.

8.4 Negocio global. Aspectos internacionales.
3. Metodologia

La metodologia de la Universidad Internacional de Valencia (VIU) se caracteriza por una
apuesta decidida en un modelo de caracter e-presencial. Asi, siguiendo lo estipulado en el
calendario de actividades docentes del Titulo, se impartiran en directo un conjunto de sesiones,
gue, ademas, quedaran grabadas para su posterior visionado por parte de aquellos estudiantes
gue lo necesitasen. En todo caso, se recomienda acudir, en la medida de lo posible, a dichas
sesiones, facilitando asi el intercambio de experiencias y dudas con el docente.

En lo que se refiere a las metodologias especificas de ensefianza-aprendizaje, seran aplicadas
por el docente en funcion de los contenidos de la asignatura y de las necesidades pedagdgicas
de los estudiantes. De manera general, se impartiran contenidos teéricos y, en el ambito de las
clases practicas se podra realizar la resoluciéon de problemas, el estudio de casos y/o la
simulacion.
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Por otro lado, la Universidad y sus docentes ofrecen un acompafiamiento continuo al
estudiante, poniendo a su disposicidon foros de dudas y tutorias para resolver las consultas de
caracter académico que el estudiante pueda tener. Es importante sefalar que resulta
fundamental el trabajo autbnomo del estudiante para lograr una adecuada consecucion de los
objetivos formativos previstos para la asignatura.

4. Actividades formativas

Durante el desarrollo de cada una de las asignaturas se programan una serie de actividades
de aprendizaje que ayudan a los estudiantes a consolidar los conocimientos trabajados.

A continuacion, se relacionan las actividades que forman parte de la asignatura:
1. Actividades de caracter tedrico

Se trata de un conjunto de actividades guiadas por el profesor de la asignatura destinadas
a la adquisicion por parte de los estudiantes de los contenidos tedricos de la misma. Estas
actividades, disefiadas de manera integral, se complementan entre si y estan
directamente relacionadas con los materiales teéricos que se ponen a disposicién del
estudiante (manual, SCORM y material complementario). Estas actividades se desglosan
en las siguientes categorias:

a. Clases expositivas
b. Sesiones con expertos en el aula
c. Observacion y evaluacion de recursos didacticos audiovisuales

d. Estudio y seguimiento de material interactivo

2. Actividades de caracter practico

Se trata de un conjunto de actividades guiadas y supervisadas por el profesor de la
asignatura vinculadas con la adquisicion por parte de los estudiantes de los resultados
de aprendizaje y competencias de caracter mas practico. Estas actividades, disefiadas
con vision de conjunto, estdn relacionadas entre si para ofrecer al estudiante una
formacion completa e integral.

3. Tutorias

Se trata de sesiones, tanto de caracter sincrono como asincrono (e-mail), individuales o
colectivas, en las que el profesor comparte informacién sobre el progreso académico del
estudiante y en las que se resuelven dudas y se dan orientaciones especificas ante
dificultades concretas en el desarrollo de la asignatura.

4. Trabajo autbnomo

Se trata de un conjunto de actividades que el estudiante desarrolla autbnomamente y que
estan enfocadas a lograr un aprendizaje significativo y a superar la evaluacion de la
asignatura. La realizacion de estas actividades es indispensable para adquirir las
competencias y se encuentran entroncadas en el aprendizaje autbnomo que consagra la
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actual ordenacion de ensefianzas universitarias. Esta actividad, por su definicion, tiene
caracter asincrono.

5. Prueba objetiva final

Como parte de la evaluacion de cada una de las asignaturas (a excepcion de las
practicas y el Trabajo fin de titulo), se realiza una prueba (examen final). Esta prueba
se realiza en tiempo real (con los medios de control antifraude especificados) y tiene
como objetivo evidenciar el nivel de adquisicién de conocimientos y desarrollo de
competencias por parte de los estudiantes. Esta actividad, por su definicion, tiene
caracter sincrono.

5. Evaluacion

5.1. Sistema de evaluacion

El Modelo de Evaluacion de estudiantes en la Universidad se sustenta en los principios del
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), y esta adaptado a la estructura de formacion
virtual propia de esta Universidad. De este modo, se dirige a la evaluacion de competencias.

Sistema de Evaluacion Ponderacién

Portafolio* 40 %

Evaluacién continua de los trabajos que realicen los estudiantes en el marco de las clases
practicas (estudio de casos, resolucién de problemas, revision bibliogréfica, simulacion,
trabajo cooperativo, disefio de proyectos etc.)

Sistema de Evaluacion Ponderacioén

Prueba final 60 %

La prueba final consistira en un examen de tipo test. Estas preguntas recogeran las
caracteristicas de los casos practicos y los puntos clave analizados en las diferentes
sesiones.

*Es requisito indispensable para superar la asignatura aprobar cada apartado (portafolio
y prueba final) con un minimo de 5 para ponderar las calificaciones.

Los enunciados y especificaciones propias de las distintas actividades seran aportados por el
docente, a través del Campus Virtual, a lo largo de la imparticion de la asignatura.

Atendiendo a la Normativa de Evaluacion de la Universidad, se tendra en cuenta que la
utilizacion de contenido de autoria ajena al propio estudiante debe ser citada adecuadamente
en los trabajos entregados. Los casos de plagio seran sancionados con suspenso (0) de la
actividad en la que se detecte. Asimismo, el uso de medios fraudulentos durante las pruebas
de evaluacion implicara un suspenso (0) y podra implicar la apertura de un expediente
disciplinario.
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5.2. Sistema de calificacion
La calificacion de la asignatura se establecera en los siguientes computos y términos:

Nivel de aprendizaje Calificacion numérica Calificacion cualitativa

Muy competente 9,0-10 Sobresaliente

Competente 7,0-89 Notable

Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

AUn no competente 0,0-4,9 Suspenso

Sin detrimento de lo anterior, el estudiante dispondra de una rubrica simplificada en el aula
gue mostrard los aspectos que valorard el docente, como asi también los niveles de
desempefio que tendra en cuenta para calificar las actividades vinculadas a cada
resultado de aprendizaje.

La mencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a estudiantes que hayan obtenido
una calificacion igual o superior a 9.0. Su numero no podra exceder del cinco por ciento de los
estudiantes matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el
numero de estudiantes matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una
sola «Matricula de Honor.

6. Bibliografia
6.1. Bibliografia de referencia (provisional)

Bercovitz Rodriguez-Cano, R. (2019). COMENTARIOS A LA LEY DE PROPIEDAD
INTELECTUAL (42 Edicion). Editorial TECNOS.

Bercovitz Rodriguez-Cano, A. (2019). MANUAL DE PROPIEDAD INTELECTUAL (92 Edicién).
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